
















1.2   計算機の記憶装置
1.3  神経系における記憶
1.4  記憶の確認
















































































2.1   （広義の）連想、記憶連鎖
2.2   筋肉連動システム
2.3  随意運動
2.4  能の所作・脳の所作











































































2.5   能の所作単元
[頭部主体ノ単元]
41 ミル 目だけで見るのでなしに体全体を目標に向ける所作
411   面ヲ向ケル 目標の方に顔を向ける
412   面ヲキル 目標に急に顔を向けて強く留める。鬼などの強い役の所作に多い
42 見ナガス 目標の方に顔を向けたあとさらに遠く視線を伸ばすてい
43 見マワス あるていど幅のある視野を見渡す所作
431   面ヲツカイ見マワス 顔を静かに左右に動かして見回す
432   面ヲキリ見マワス 左右に小さく面ヲキリながら見回す
44 面ヲフセル 悲しむ、考え込む、音を聞くなど、いろいろな場面に用いる
45 面ヲ直ス 伏せた面をもとに戻す
451   自然ニ面ヲ直ス 次の所作に移るために面をもとに戻すときなど
452   ハッキリ面ヲ直ス 面ヲ直ス所作で決意を表すときなどに用いる。観世にこの指定が多い
46 聞ク
461   聞ク（面ヲフセテ聞ク） 「たれ松虫の音は・野宮」など
462   手ヲカザシテ聞ク 「音を泣きさして聞き居たり・俊寛」
47 頭ヲ振ル 仮髪の頭の毛を振る
471   頭ヲ静カニ振ル 観世・喜多の猩々乱など
472   頭ヲキル 宝生・金春の猩々乱など








































3.1    記憶連鎖の分析
3.2   記憶連鎖観測ソフト





















































































































































































2. ボタンクリックの履歴が LOG シートに記録されます。画像提示からボタンクリッ
クまでの時間（秒単位）も記録されます。





















































































Q00 現在時刻 所作記憶 イメージ記憶 言語記憶
Q01 一瞬たりとも動作が途切れることな滞りなく円滑に進行した 1 -1 -1
Q02 作業途中で動作が途切れたが再開してやりとげた 0 0 0
Q03 複数の手順からなる作業だった 0 0 0
Q04 考えた結果すべき作業であると判断した -1 1 1
Q05 定期的な習慣的作業である 0 0 0
Q06 特に理由はない。やりたかった。 -1 1 1
Q07 或る物を見たのが作業開始のきっかけになった -1 1 0
Q08 或る物が無いのに気付いたのが作業開始のきっかけだった -1 1 0
Q09 作業を妨害するものがあり、妨害をとりのける必要があった -1 1 0
Q10 必要なものが予期した位置になく、探す必要があった -1 1 0
Q11 緊急を要する他の仕事があるのにきづいた -1 1 1
Q12 次の動作（あるいは手順）の選択に迷った -1 1 -1
Q13 そのまま続けたときの失敗イメージが浮かんだ 1 1 0
Q14 当初考えたよりいいやり方があるのに気付いた -1 1 0
Q15 ある動作の結果が期待したものにならなかった -1 1 0
Q16 チャンスを掴まえるためのタイミング待ち -1 1 0






回答者が回答性向 A の持ち主である事前確率,   がデータ によって事後確率
   に変る計算は以下の通りです。





  +   + (
)
=
   ×  
   ×   +    ×   +   
 ×  

   の情報を並べたのが「配点表」です。配点表の数値を D   として
   = 0.2 × D   + 0.5
で条件付き確率を与えました。
回答票の各項目への回答が互いに独立と仮定すれば回答票からただちに回答
者の回答性向が計算できます。
「仕事」の内容や仕事が為された状況などの「客観的」データとこの回答性向の関
係を見るとなにか見えてくる可能性があります。さまざまな「仕事」を含むデータが集
まれば回答者の個性のようなものが見えるかもしれません。
2021/10/9
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所作記憶主導型
体で覚えるタイプです。器用にこなすけれど、なにをどうやっているかうまく説明できない
人がいます。「これをこうすればいいんだ」と言いながらやってみせるタイプです。
所作記憶主導型と他の型の弁別は比較的易しいはずですが、情報処理が早い脳の持ち
主の動作は実はそうではないのに所作記憶主導型の外見を呈する場合があると思われ
ます
イメージ記憶主導型
イメージというのは、感覚記憶です。形のイメージとか、音のイメージ、匂いのイメージ、
力のイメージなど。イメージは浮かぶけれどそれがうまく言語化できないことが多々あ
ります。典型的なのは人名のど忘れです。顔つきや最近会ったときの会話などは思い
出せるのに名前が出てこないなど。
イメージ主導型というのは目的イメージに導かれて行動するタイプです。
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言語記憶主導型
言葉に導かれて行動するタイプです。
ものの名前や人名や動作を表現する動詞などさまざまな語彙があります。
人と話すときや、メールを書いたり読んだりするときに脳は語彙記憶を利用していま
す。
ことばとイメージが別の記憶であることは人名のど忘れなどの現象から明らかですが、
言葉とイメージの結びつきは密接で、イメージ主導型と言語主導型の区別はけっして
易しくありません。たとえば実際にはイメージが所作記憶を起動している場合に、その
過程を言語的に表現することが可能であるがゆえに言語が所作を起動しているよう
に誤認することは多々ありそうです。急ブレーキを踏む場合のように反応の速さから
言語の介在がないと推測される場合がありますが、普通のゆっくりした動作の場合に
は誤認されやすいと考えられます。 また、言語記憶がイメージ記憶を呼び起こし、そ
のイメージ記憶が所作記憶を呼び起こしている場合にイメージの介在が忘れられるこ
とがあると思われます。
4.  最後に
眼や耳などの感覚器からの入力信号が神経を通じて脳中枢に伝わることが分かっていま
す。また、脳からの出力信号が神経を通じて筋肉に伝わって体を動かしていることも分かっ
ています。
脳の出力信号が形作られる過程に興味を惹かれますが、脳の働きは複雑でしかも高速で
す。脳の状態を、たとえば、fMRI のようなもので「非侵襲的」に観測する技術の進歩があり
ますが、極端な言い方をすれば計算機の中で起きている事を計算機の表面に聴診器をあ
てて調べようとしている趣があります。
出力信号が入力信号だけでなく脳が保持している記憶の影響もうけていることが明らかで
す。脳活動がいかに高速であっても記憶は脳内に安定的に存在しつづけると考えていいで
しょう。だから、記憶が脳にどういう形で保存されているかが比較的とりつきやすい研究課
題で、脳の神経ネットワークの構造の探求として解剖学的なアプローチがとれる可能性が
あります。
記憶に性格が違う種別があるということが解剖学的な記憶機能の研究にあたってなんらか
の手がかりになり得ます。所作記憶、語彙記憶、映像記憶などが互い関係しながら働いて
いるなら、その関係の在り方が記憶を司る場所の空間的配置について何事か物語ってい
るかもしれません。
この資料をまとめるにあたって東京大学名誉教授岸野洋久氏から多大のご協力を頂きまし
た。お礼申し上げます。
